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ABSTRACT
!is began as a product design challenge, which stipulated broadly 
that the designer be “inspired by a subject”, whose ideas would lead 
down a path of product idea evolution.   From there, the goals for 
the end-product would undergo rigorous revisions, re-de#nition 
and re#nement.  !e end-product itself would be the result of an 
entire thinking process.
!e subject I have chosen is: Time.   I want to challenge and even 
alter our conventional sense of time, using principles of 
design.  Hence, I ambitiously named the project: !e Time 
Machine.
My research attempted to cover all the depths and angles of Time, 
which necessarily took me through humanity’s fascinating 
ambitions to record, read, save, spend, extend and travel through 
this abstract concept.  Following this, I devised a selection method 
to #lter these enormous ideas and decide upon a single aesthetic for 
my product.
!e result is an actual working prototype of an individual’s clock.   
!is personalized timepiece does not give one the standardized 
time.  Instead, it delivers and even progresses the user’s own sense 
of time.  !rough interaction with a set of sliders, the user can 
create his or her own elastic timeline, which in relation to real time, 
will rush or drag in order to re$ect the personal feeling of time 
$ow.  Instant visual feedback is given including seconds counting 
slower or quicker to re$ect the sense of time elasticity.  !us, the 
user sets the pace of his or her day (which is still a 24-hour 
standard) and can maximize and manipulate the passage of time to 
match busy moments, slower periods and perhaps even individual 
bio-rhythms.
Keywords: elastic time, time machine, manipulation of senses
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Tack till...
Kristofer Hagbard som har varit stor inspiration och bollplank vid 
mitt konceptutvecklande och framförallt all hans hjälp med 
tekniska lösningar och design och programmering av den geniala 
elektroniken på prototypen. David Halling på Cli% Models and 
Prototypes, som inte bara gett mig ovärderlig tillgång till deras 
maskiner, utan även lagt ner mycket av sin egna tid för att 
omvandla mina ritningar till den stora utfrästa aluminiumpanelen 
med en sån otroligt hög kvalitetsnivå. Min pappa Toni Henriksson 
som alltid ställer upp och arbetar med mig i sin metallverkstad när 
jag än behöver det. Andreas Johansson på Volvos 
konceptutvecklingsavdelning som i ren entusiasm erbjudit sina 
tekniska ljuslösningar och designen av LED-styrchipet. Alla har 
varit så otroligt hjälpsamma och er entusiasm till mitt projekt har 
drivit mig framåt och tillsammans har vi tyglat alla utmaningar.
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INLEDNING
Bakgrund
I min fascination av ämnet tid såg jag potentialen i ett utmanande 
examensarbete som efter en djupdykning i ämnet kunde applicera 
mina nya förvärvade kunskaper på utvecklingen av en produkt. Jag 
kittlades av tanken på att sätta en hög ribba vad gälde en 
konceptuella biten, eftersom det skulle kräva att jag verkligen satte 
mig in i ämnet, varför titeln blev Tidsmaskinen i kombination med 
min utforskande målsättning. Ämnet tid valde jag med anledning 
av dess inspirerande och omfattande karaktär.
Tidsresor, manipulering av tiden och förändrad tidsuppfattning är ett 
mytomspunnet ämne som åter#nns historiskt sett i alla världens kulturer och 
religioner, och således i mycket av dagens populärkultur. Från uråldriga 
kulturers försök att kontrollera och mäta tiden har omgivningen och 
himlavalvet varit en stor del. Solen, månen, jordens rotation och 
stjärnhimlens rörelser har varit en stor grund till kalendrar, solur osv. Det har 
lett till dagens avancerade kunskaper inkluderat Einsteins teorier om hur tid 
är sammanlänkat till universums rörelser. En människas uppfattning om tid 
är relaterat till vart hon be#nner sig på jorden, hur jordklotet färdas i 
solsystemet, hur solsystemet färdas i universum osv. Jag vill bryta ner det till 
hur denna enskilda individ isolerat upplever tid. Avskiljt från samhällets 
överenskommelse hur man ska mäta den. Denna människa har en 
individuell rytm som antingen kan synkroniseras eller styras ifrån 
omgivningen. 
Mål
Jag ämnade undersöka ämnet tid med målsättningen att söka 
inspiration ur många olika perspektiv, och slutligen ta fram en 
produkt baserat på detta med funktionen att manipulera 
användarens tidsuppfattning. Jag ville nå ett slutresultat som är 
värdigt benämningen tidsmaskin inom det ramverk och de metoder 
som jag har kunskapen och möjligheterna att arbeta med.
Syfte
Jag tog i det här projektet chansen att utforma min arbetsprocess 
och målsättningen på ett väldigt personligt sätt utefter vad jag 
trodde kunde ge mig in på en spännande resa mot ett oförutsägbart 
resultat. Jag hängav mig åt denna arbetsprocess för att låta visionen 
växa fram allteftersom. Jag ville utmanas av det outforskade ämnet 
och dess möjligheter för att se hur långt min designmetodik kunde 
ta mig.
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Frågeställningar
Inför den första informationssamlande fasen sökte jag efter svar på 
hur människan ser på tid, även historiskt sett. Detta kom att 
innefatta vikten av att mäta tiden, och beskriva tiden och en 
förståelse över vad tid är för oss. 
Den stora slutgiltiga frågan, och även min utmaning var därför: 
Hur kan jag använda mina metoder och kunskaper som designer för att 
skapa en produkt som manipulerar uppfattningen av något så invecklat 
och stort ämne som tid?
Att kalla projektet Tidsmaskinen skulle kunna vara ett ofördelaktigt 
projektnamn, med tanke på vidden av förutfattade meningar om 
uttrycket, om jag inte också i anslutning till mitt kunskapsområde 
och med min målsättning också faktiskt tog på mig att de#niera ett 
accepterat resultat på frågan: Vad är egentligen en tidsmaskin?
Avgränsningar och metodik
Det visionära och romantiska målet att skapa en tidsmaskin för att 
för$ytta sig fysiskt till en annan tid är naturligtvis en omöjlig 
uppgift i sig, men stod som en symbol för min vilja att nå en 
djupare förståelse för begreppet tid och hitta olika de#nitioner av 
vad tidsförändring eller att resa i tiden kan innebära. Jag kom 
senare under arbetsprocessen att bestämma mig för att min version 
av den här tidsmaskinen är en produkt som tyglar 
tidsuppfattningen.
Jag började under mitt idéarbete göra en mindmap (se bilaga 3) för 
att samla all min information och min efterforskning. Efter att ha 
samlat information och låtit mig inspireras blev jag som min 
projektplanering förutsatt tvungen att avgränsa mig mycket och 
inrikta mig mot mitt egentliga slutmål: att skapa en produkt som 
manipulerar tidsuppfattningen. Informationssamlingen i det 
ändlösa ämnet #ck huggas av och samlas ihop inför nästa steg. Den 
naturliga avgränsningen som jag utgick från i början var ju att inte 
sträva efter att skapa en produkt för en faktisk resa i tiden, utan 
snarare de#niera vad en tidsmaskin kan innebära. Inspirationen 
fanns kvar från alla olika håll inom ämnet, men jag koncentrerade 
mina metoder till vad jag lärt mig om tidsuppfattning. En 
ytterligare stor avgränsning jag bestämt gjorde var att välja ett 
objekt att arbeta med. Jag valde att arbeta med tidsbeskrivare i 
allmänhet, och senare klockan i synnerhet. Att beskriva och mäta 
tiden är den mest omedelbara mänskliga visualiseringen av 
tids$ödet, och klockan som funktionellt objekt och symbol är den 
mest naturliga företeelsen för oss idag.
De grundstenar jag gick vidare med i min experimentfas blev 
därför:
- Klockan som tidsbeskrivare.
- Solljus, solens rörelse och ljusets e%ekt.
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Jag valde dessa för att de var de mest relevanta, inspirerande och 
realistiskt tillämpbara för att gå vidare med för slutprodukten. 
Klockan i sig är inte bara en formmässigt oändlig utmaning, utan 
även en såpass bestämd och viktig del i våra liv, vilket båda 
inspirerade mig som angripspunkt. 
Jag lade ingen vikt vid att till exempel göra någonting så 
användarvänligt eller målgruppsinriktat som möjligt. Projektet i sig 
och även resultatet var hela tiden ämnat att vara utforskande, 
experimenterande och en personlig fördjupning i mitt arbetssätt 
såväl som ämnets möjligheter.
Externa kontakter
Jag samtalade ganska tidigt med religions- och historia-läraren 
Axel Widén för att få en överblick av människans förhållande till 
tidsuppfattning ur dessa två perspektiv. Mediakonstnären Kristofer 
Hagbard har varit till stor hjälp i arbetet; först som inspirerande 
bollplank, men främst i slutfasen där han med sin tekniska expertis 
hjälpt mig att förverkliga mina idéer. David Halling på Cli% 
Models and Prototypes har hjälpt till med materialkunskaper och 
gett mig tillgång till deras verkstad. Toni Henriksson, min far, har 
även han bidragit med materialkunskaper och tillgång till hans 
metallverkstad. Andreas Johansson, elektriker på Volvo 
konceptutveckling, har hjälp mig med problemlösningar på mina 
ljustekniska koncept. 
GENOMFÖRANDE
Informationsinsamling och analys
Jag startade min process med att ta del av ett brett spektrum av 
information. Trots min insikt om att te x en faktisk tidsmaskin, 
med åsyftan på vad som hittills bara förekommit i populärkultur, 
vetenskapliga teorier och framtidsvisioner, som fysiskt förlyttar en 
människa till framtiden eller dåtiden vore orimlig att skapa har jag  
velat ta del av allt detta. Dels har dessa metafysiska teorier om 
tidsresande gett mig ett spännande perspektiv över universums 
samband mellan tid, rum, hastighet, gravitation osv, och kontrasten 
mot religion och populärkulturens skildrande av tidsresande och 
tidsuppfattning har gett mig en fantasifull inställning. Alla delar 
har varit viktiga dels för att hämta inspiration, men också för att få 
insikt i hur människor med olika referenser kan tänkas se på 
tidsbegreppet. 
Under informationsinsamlingen skrev jag ner de viktigare delarna, 
vilket nu #nns samlade i bilaga 2. Det var otroligt instressant att 
pendla mellan olika angreppspunkter och efterhand se alla 
samband som man började se mellan psykologi, metafysik, science 
#ction och religion. Förutom dessa delar om hur människan ser på 
tid, blev det en viktig del att gå djupare in på hur människan har 
mätt tiden och beskrivit tiden med hjälp av olika produkter. 
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Kreativ reflektion
Min efterforskning gav mig många spontana idéer. Allt ifrån 
omvälvande djupa tankar om vår uppfattningsförmågas dolda 
dimensioner till estetiken hos gamla urtavlor. För idéerna undvek 
jag att direkt följa en rationell väg och avgränsa mina tankar till 
enbart genomförbara experiment eller slutprodukter. Det var inte 
speciellt svårt eftersom ämnet fascinerade mig och triggade min 
fantasi otroligt bra. Jag funderade mycket på hur man skulle kunna 
sätta sig i olika situationer för att på något sätt motarbeta den 
överordnade tiden. Om man till exempel för$yttar sig runt 
jordklotet i en tidszon per dag konstant i ett år skulle det resultera i 
att man lever 25 timmar varje dag. Men när året är slut hade man 
istället förlorat 15 hela dagar. Likadant om man skulle jaga solen 
runt jorden och därmed leva i en ständig dagtid. Året hade blivit 
till ett enda långt dygn.
Jag försökte även skapa idéer kring minnesskapande som metod för 
en lösning. Jag skrev ner mina minnen efter olika dagar för att se 
hur olika stor plats de olika dagarna tog upp hos mig, för att sedan 
se om det kunde leda någon vart. Resultatet blev inte oväntat att de 
intensiva dagarna kändes längre och tog upp mer plats i mitt minne 
som om de vore längre tid eller $era olika dagar, jämfört med de 
trista händelselösa dagarna sammanfattades med några meningar 
och klumpades arkiverades i min hjärna under etiketten Vardag. 
Dock kom jag ingenstans med dessa tankarna utan lade de åt sidan.
Idé och skissarbete
Innan idén började ta form satte jag upp några ledord som jag lekt 
med i tankarna kring olika lösningar och ifrågasättanden:
- Individuell tidsuppfattning kontra överordnande tid
- Rushing/dragging
- Elastisk tid
- Kontroll/ickekontroll
- Input/Output
- Sinnepåverkan
- Ta sig tid, skapa sig tid, inte ha tid, avsätta tid, få tid
Jag påbörjade ett experiment för att uttrycka nedsaktad tid genom 
att förlänga pendeln 
på ett gökur och 
insåg att det är 
väldigt e%ektfullt 
med sekunder som 
visualiseras eller 
hörs.
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Mycket av mina urval och mitt idéarbete skedde intuitivt. Det var 
så mycket information att hantera att jag #ck lita på att det som 
in$uerat mig mest också tog form. Jag letade först efter någon form 
av interaktion som gav en feedback. Även en balansgång mellan att 
själv styra eller styras av klockan #ck framställas.
Jag hamnade snart i idéer om att återspegla användarens 
individuella tid med hjälp av klockan. Antingen med hjälp av 
medveten interaktion, men också med hjälp av sensorer. Ett enkelt 
sätt uppskatta pulsen på ett rum vore att mäta intensiteten på ljud 
och rörelse. Om den går upp skulle även klockan snabba på. Inte 
för att skapa mindre tid för användaren, utan bara för att återspegla 
tidens hastighet då hjärtat slår snabbare. Även om tiden då snabbar 
på lite så skulle den senare lugna ner sig för att hamna i 
synkronisering med det hela dygnet. Jag hade inget emot att 
begränsa mig till dygnets rytm utan det vara snarare 
tempoväxlingarna och uppfattningen om vad klockan egentligen är 
som var i centrum.
Jag försökte framställa en metod för att främja individuell tid och 
inte underordna sig den allmänna tiden. Konceptidén skulle 
resultera i en klocka som inte kan svara på frågan vad är klockan? 
men istället vad är du?
Jag hade tidigt en tanke om ett antal reglage på rad, som dels 
visualiserade dygnets linjära fortskridande, men genom att dra i 
vissa noder drar man även i tiden och skapar därför en elastisk tid. 
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RESULTAT OCH SLUTSATSER
Prototyp
Tidsmaskinen är en induviduell klocka som främjar användarens 
egna tidsuppfattning snarare än att visa den överordnade allmänna 
klockan. Genom att skjuta sex st sliders längs en tidslinje med 
relaterande utomstående tid, skapas en elastisk tid som kan liknas 
vid en kurva till skillnad från normal konstant tid. Dygnet fortlöper 
lika långt, men då klockan förespråkar användarens personliga 
emotionella tempo, kan man med slidersarna mer än halvera 
respekive fördubbla tidens tempo.
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Genom att återspegla sin egen uppfattning om vad klockan är gör 
tidsmaskinen att man litar på sin känsla och frånsäger sig den 
överordnande rådande tiden. Att timmarna var kortare på vintern 
och längre på sommaren enligt till exempel ett solur som inte 
kalibrerades om är en ganska stor skillnad från att implementerat 
ett allmänt rådande exakt system för tids$ödet med endast 
omänskliga förändringar entimmas förändrade sommar- och 
vinter-tider och även tidszonerna. Det är snarare den 
romantiserade ursprungliga uppfattningen som jag har försökt 
närma mig.
På en vanlig klocka ställs tiden oftast in linjärt genom att vrida på 
ett hjul. Med Tidsmaskinen presenterar jag ett helt nytt sätt att 
kontrollera tiden, men man drar som beskrivet helt enkelt i de 
elastiska punkterna mitt i tidslinjen, och man förändrar egentligen 
inte den resulterande tiden på dygnet genom denna förändring.
Huvuddelen består av en utfräst 6mm tjock aluminiumpanel med 
alla övriga komponenter fästa på baksidan. Den frästa gra#ken och 
utformningen är inspirerad av tidsbeskrivare från gamla kulturer, 
men är modern i sig. Även tillsammans med de elektroniska bitarna 
försökte jag skapa en kombination av magisk och högteknologisk 
känsla. Nummerdisplayen i mitten är omsluten av solen, månens 
och himlavalvets rörelser. Om än subtilt är tanken med detta att ge 
en känsla av att universum, och därmed tiden, kretsar runt just den 
punkten med användaren i centrum.
En sekundvisare visar visuellt i vilken takt tiden tickar på. Även 
kolonet mellan de digitala si%rorna blinkar i samma takt. Det är en 
viktig direkt indikation över hur tidsförloppet fortskrider som vi 
tydligt kan relatera och förhålla oss till, och därmed även lura 
hjärnan att tiden går långsammare eller snabbare. Detta är alltså 
tänkt att manipulera korttidssinnet och främja en snabbare eller 
långsammare rytm relaterat till normala sekunder.
LED-displayen, sekundvisaren osv styr och styrs av elektronik som 
sitter monterad på baksidan.
Prototypen var tänk att ha en sol på bakidan, om än som en 
representation av en mer avancerad funktion. Dess tänka material 
är en specialtyp av transparent plexiglas som kan belysas från 
sidorna med LEDs så att hela ytan ger ifrån sig ett gult sken, och 
hela solkroppen var tänk att röra sig långsamt upp från baksidan av 
panelen när användarens inställda personliga soluppgång infaller, 
och omvänt vid solnedgång. Jag har en enklare plastskiva i 
kombination med en dimmer som sköts för hand för 
demonstrationsmöjligheter.
Prototypen har inga sensorer, men panelen är sensorförberedd för 
eventuella modi#kationer. Symbolen för ögat är utfräst med en 
diameter på 25 mm vilket passar vissa typer av sensorer som kan 
monteras från baksidan och kopplas med elektioniken.
Överlag är prototypen tekniskt och formmässigt förberedd för att 
implementera ytterligare funktioner för att påbörja en testfas men 
det ligger utanför detta projektet.
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Vidareutveckling
Förutom de funktioner som lämnades vid idéstadiet är en 
vidareutveckling som jag hade velat implementera att 
sammankoppla produkten med en applikation på användarens 
mobiltelefon. Det skulle alltså innebära en mjukvaruversion av 
precis samma hårdvara, som är sammanlänkade via internet. Många 
moderna mobiltelefoner har rörelsesensorer inbyggda så det skulle 
#nnas möjligheter för en liknande sensorstyrning även i den.
Utvärdering
Jag tog mig verkligen igenom en lång resa som började i medveten 
ovisshet och slutade med en tillfredställande målsättning som #ck 
växa fram allteftersom processen fortskred och inspirationen #ck 
$öda. Personligen tycker jag att mitt tillvägagångssätt fungerade 
över förväntan och jag känner mig mycket nöjd. Stressfaktorn blev 
dock alldeles för hög, men det blev som en oundviklig självvald del 
eftersom jag drog in så många olika delar i processen och 
utförandet. Detta blev dock nästan en ironsik faktor eftersom jag 
om något projekt borde vara ute i god tid med, så är det detta.
Reflektion över arbetsprocessen
Jag kände intuitivt innan jag påbörjade min informationsinsamling 
att valet av ämne verkligen skulle inspirera mig och ta mig till nya 
idéer där jag inte riktigt arbetat förut. Denna uppfattning kom att 
stämma väldigt bra då jag med iver sökte mig allt djupare i ämnet 
och tankarna forsade fram. Att hålla mig till tidsplanen var enda 
sättet att slita mig ifrån den egentligen oändliga 
informationsinsamlingen och så fort jag tvingade mig själv in i 
nästa fas #ck jag utlopp för alla tankar som samlat sig. 
Mina ambitioner för kvalitetshöjden på prototypen var väldigt hög 
redan från början. Att den skulle få en detaljerat yttre form låg högt 
på prioritetslistan inklusive vissa funktioner. Efterhand 
kompromissade jag bort de delar som inte kändes viktiga i 
demonstrationssyfte, samtidigt som jag upptäckte nya möjligheter.
Under den intensiva slutfasen fann jag mig i ett slags organiserat 
stresstillstånd. Kanske vad många refererar till som !ow. Men det 
innebar mycket rationaliserande och kommunicerande som hela 
tiden tog mig framåt i processen. Arbetsgången kantades av många 
plötsliga problemställningar. Vissa delar, till exempel 
upphänhningsanordningen på prototypen, kunde mycket väl kunna 
ha varit ett stort designprojekt i sig, men genom att se till vilka 
möjligheter som fanns i min närhet gjorde jag snabba och ständigt 
nya val fram till sista sammansvetsningen. (se bilaga X för slutlig 
ritning). Andra delar, som motor som skulle föra solen upp och 
ner, eller mer avancerade RGB-LED-funktioner som gradvis skulle 
skifta i ljusnyanser, och lysa upp rummet #ck kompromissas bort på 
grund av tidsbrist och för att de vid en demonstration ändå inte 
12
skulle visa någon förändring under så kort tid. Andreas Johanssons 
LED-lösningar är även de ännu icke implementerade. 
Ett problem fram mot slutfasen var att hålla mig uppdaterad med 
mina anteckningar och texter. Uppfattningen om den intensiva 
perioden kommer kräva tid för att smälta in.
Konstruktionen av prototypen kom igång relativt sent under 
projektet, men jag såg i ett väldigt tidigt skede till att börja bolla 
med idéer och se över mina kommande möjligheter med olika 
tekniker. Detta innebar framförallt personlig involvering av mina 
vänner Kristofer Hagbard som jag tidigare har samarbetat mycket 
bra med vid tekniska lösningar, David Halling på Cli% Models and 
Prototypes som sedan tidigare gärna ville hjälpa mig med något 
skolprojekt och min pappa Toni Henriksson som alla var ivriga att 
realisera mina idéer.
Att känna stödet av alla som hjälp mig och att organisera alla olika 
krafter till ett gediget slutresultat var en spännande utmaning. Jag 
har utvecklat mina förmåga att tänka på genomförbarhet av mina 
visioner och inblicken i hur många olika tillverkningstekniker i 
både materialväg och tidsåtgång under många av mina 
skoluppgifter och egna projekt. Det här arbetet har varit ett av de 
bästa i den aspekten och i min kommunikation med alla olika 
experter har jag hela tiden varit införstådd med möjligheterna och 
även haft alternativa reservplaner. Det har varit avgörande för mig 
att hålla ordning på allt in i minsta detalj för att resultatet 
överhuvudtaget skulle passa ihop och $yta på. Självklart har jag 
haft en väldig tur som haft dessa kontakter och deras vilja att hjälpa 
mig, men jag ser detta som en viktig del i mitt egna designarbete; 
att kunna kommunicera, organisera och genom detta lyckas nå så 
nära min slutliga vision som möjligt.
Jag tycker att ämnet tid i förhållande till produkter har stora 
möjligheter. I och med projektets experimentella karaktär och 
målsättning skulle jag själv vilja benämna resultatet som något mer 
konstnärligt, ifrågasättande och tankeväckande än direkt nyttosamt 
som funktionell produkt, om jag skulle placera det på en sådan 
skala. Jag är övertygad om att arbetet har gett mig en ovärderlig 
grund i form av tankesätt och förståelse inför kommande 
utmaningar i båda dessa kategorier, och inte minst i en idéfas, där 
jag hoppas kunna ge mina kommande kreationer ett mervärde.
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BILAGA 1 - Tidplan 
V 5 – 7  Undersökande fas 
Inledande research. Ta del av litteratur, vetenskap, populärkultur och 
experiment relaterat till tid. Samtal med externa experter. Denna fas kommer 
fortsätta vid sidan av som inspiration i följande delar. 
V 8 – 10  Idéfas 
Sammanställning av research och utlopp för alla idéer. Kreativ del för 
skissande och experimenterande. Skapande av enklare mockuper eller 
manipulering av existerande produkter för olika experiment. Designmetodik 
måste användas för att sålla och avgränsa projektet. 
V 11 – 13 Prototyp 
Utsållning bland skisser och framställandet av en eller $era 
presentationsmodeller.
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BILAGA 2 - Informationsinsamling
Tiden är relativ
För hundra år sedan presenterade Einstein sin s.k. Special "eory, 
som gav nytt sken på Newtons då två hundra år gamla teorier om 
att tid är ett konstant och absolut $öde. Vetenskapsvärlden blev 
nästan omedelbart övertygad och har sedan dess varit enhälligt 
överens om att tid är relativt. Vetenskapligt anses tid vara ett 
fundamentalt begrepp som relativt uppfattas personligt av varje 
enskild individ. Dessa teorier kunde påvisas först när de väldigt 
exakta atomuren uppfanns och två klockor placerades i olika höjd - 
en på marken och en uppe i ett torn. Den övre klockan färdas då
(om än på otroligt liten skala) snabbare än den undre pga att den 
hamnar på en längre radie från jordens rotationsaxel. På samma sätt 
går tiden på ett arbandsur på en människa som promenerar 
snabbare än en människa annan långsammare i förhållande till 
varandra. Självklart är denna påverkan lika omärkbart och 
obetydlig som hos en astronauts relativa tidsfördröjning efter att ha 
färdats snabbt och länge i yttre rymden. 
Rob Bryanton har teoretiserat kring ett sätt att föreställa sig tid 
visuellt för att göra det greppbart. Om man ser vår fysiska värld 
som den tredje och tiden som den &ärde dimensionen kan man 
ändra sin sinnebild av detta för att föreställa sig en visuell bild av 
tids$öde, genom att tänka sig en värld i två dimensioner istället och 
tiden som den tredje dimensionen. Om man har ett 
tvådimensionellt plan med en värld på ett bord framför sig där 
tvådimensionella människor lever och man sträcker ner sin hand 
genom detta plan, hur skulle de se handen komma mot dem? De 
skulle se tvådimensionella snitt av handen passera genom deras 
värld. En kombination av den tredje och den &ärde dimensionen 
skulle innebära att man var överallt där man någonsin varit på 
samma gång. Varje individ (och föremål som varit i rörelse för den 
delen) skulle vara som en lång orm från födseln som sträcker sig 
genom alla platser man någonsin varit på till nuet. Denna 
imaginära visualisering gav mig en fantasifull insikt om hur vår 
fysiska existens kan relateras till tiden.
Jag läste mycket om vetenskapliga teorier,  framförallt inspirerades 
jag av den populärvetenskapliga boken How To Build a Time 
Machine av Paul Davies. Boken går på ett lättsamt sätt in på de 
olika möjligheter människan kan ha att tygla tiden. Men den 
viktigaste insikten kan nog kortfattas som att tiden faktiskt är 
manipulerbar. En fascinerande teori är den s.k. tvillingparadoxen. 
Om man särar på två tvillingar och låter den ena färdas i otroligt 
snabb hastighet genom rymden i några år och kommer tillbaks 
kommer den hemkomna tvillingen vara x antal år yngre än sitt 
syskon som föddes samtidigt. På jorden har alltså $er år passerat än 
för den som gjorde den långa resan. Alltså relativt en resa i tiden. 
Detta är precis vad som händer med dagens astronauter, men 
tidsförskjutningen är minimal.
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Religion
I samtal med religions- och historia-läraren Axel Widén talade vi 
om olika världsåskådningar och religiöst kopplade uppfattningar 
om tid. De abramitiska religionerna och därmed västvärldens 
tidsuppfattning är såklart linjära, och innefattar en början, antingen 
vid jordens skapelse eller som de $esta moderna religiösa också 
accepterar i vetenskapens forskning; universum skapades vid (om 
än ett gudomligt) big bang. Allt sedan dess har skett till följd av 
tidigare linjära konsekvenser - ödesstyrda eller slumpartade. En 
viktig del poäng i dessa religioner är att människan är skapelsens 
krona. Ideologiskt genomsyrar detta även synsättet som människan 
i centrum, och detta har i historien varit ett motarbetande synsätt 
mot all vetenskap som ifrågasatte jorden som mittpunk, och till 
exempel sade att vi faktiskt färdades runt solen och inte tvärt om.
Men i största delen av människans historia har tidsuppfattningen 
varit cirkulär, till exempel i religioner som hinduism, buddhism och 
ävenbabylonerna, maya- och aztek-indianerna, de gamla grekerna 
och även vikingarna i norden. Genom att se på omgivningen känns 
det ju ganska logiskt: solen går upp och ned (egentligen snurrar ju 
jorden), årstiderna kommer på samma vis och med samma 
intervall, allt levande föds och dör med liknande intervall. Utan att 
dyka för djupt i detta vill jag bara konstatera att med en tid som för 
evigt gå runt, förändras bara de fysiska delarna i denna cirkel. 
Populärkultur
Tidsresor är sedan HG Welles !e Time Machine från 1895 ett 
såpass vanligt ämne att nästan alla människor har en naturlig 
uppfattning av vad det innebär att resa i tiden. De olika varianterna 
av hurvida man kan eller inte kan påverka det för$utna för att 
förändra framtiden och även om man färdas i en stor maskin eller 
om man hamnar i framtid eller dåtid naken - eftersom man inte 
kan för$ytta sig med sina kläder på, är alla vedertagna 
uppfattningar om vad det innebär att resa i tiden. Jag återsåg några 
av mina favoriter med ämnet: De tolv apornas arme, den första 
#lmatiseringen av !e Time Machine från 1960 med $era och lät 
mig inspireras av fantasivärlden.
Tidsmaskiner
Genom historien har för många kulturer strävan efter evigt liv varit 
den ultimata drömmen. På ett sätt var pyramiderna även 
tidsmaskiner. Som en konstruktion för att bevara den döda faraon, 
riktades de med siktet mot den punkt i himlavalvet som inte roterar 
runt jorden för att föra faraon mot evigheten.
De $esta exempel på påstådda tidsresor kan snabbt avfärdas av vem 
som hest som innehar en gnutta naturlig skepsism. Men samtidigt 
#nns det inspirerande och fascinerande exempel dokumenterat 
bland mer eller mindre pålitliga källor. Det mest omtalade exemplet 
är munken Pellegrino Ernetti som i mitten av 1900-talet påstod att 
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han uppfunnit en maskin som kunde läsa av kvarvarande 
frekvensavlämningar från dåtiden och visa vad som helst, vartifrån 
som helst på jorden på en TV-liknande skärm. Han presenterade 
en bild på Jesus på korset som uppdagades vara ett manipulerat 
foto av en träskulptur, och erkände att det varit en falsk bild. Men 
han gick i graven utan att ha visat någon annan sin maskin och 
utan att ha förnekat ett av sina andra bevis: han påstod sig ha 
bevittnat en förlorad gammal klassisk pjäs och nedtecknade den på 
latin. Men experter menar att han använt sig av moderna latinska 
ord som inte ens fanns då, och att han författade alltihop själv.
I dokumentären !e #rst time machine, producerad för Discovery 
Channel. Han har förhoppningen om att när hans maskin blir 
färdig kunna skicka accelerera partiklar över ljusets hastighet och 
därmed skicka de tillbaks i tiden till från och med tidpunkten av 
maskinens slutförande lyckas avläsa kodade meddelanden till sig 
själv från framtiden. Det hela är dock fortfarande en ouppnådd 
teoretisk dröm.
Så vitt allmänheten vet har ju inga människor från framtiden gjort 
sig till känna så två tänkbara alternativ är kanske att antingen är en 
sådan tidsresa inte möjlig, eller så hann mänskligheten inte nå 
tillräckligt långt i tid för att resa tillbaks och be oss sluta förinta 
jorden.
 
Tidsmätare
En tidsmätare skapas för att objektivt mäta tiden som ett 
komplement till den ständigt distorterade mentala 
tidsuppfattningen. Från att enbart ha förhållit oss till solen som 
tidsbeskrivare av dygnet har vi nu underordnat oss ett exakt system 
som inte tar hänsyn till skillnaden på soltimmarna under sommaren 
respektive vintern. När man använde sig av solur som inte 
kallibrerades om efter jordenaxelns fortskridande vinkelförändring 
var timmarna även långsammare och längre under sommartid (på 
jordens nordliga halvklot).
Eftersom ett solur är en direkt praktisk tillämpning av solen som 
vår mest omedelbara och viktigaste tidsangivare blir det för mig en 
symbolisk metod för att beskriva tids$ödet och att döma av 
variationen av olika typer av solur som använts och innoverats över 
världen har avläsningen av solen alltid varit vår främsta de#niering 
av tidsangivelser i människans historia. Till skillnad från vår 
avläsning av tid idag har man tills klockan uppfanns alltid rättat sig 
efter solens rörelse för dagens sysslor istället för att anpassa sig efter 
en beräknad strikt ordning som gäller likadant världen över. 
Faktumet att den uppenbara soltiden är exakt och individuellt 
avgörs baserat på koordinater, latitud, longitud och exakt tidpunkt 
på året gör en stor skillnad jämfört med vårt tidssystem som 
bestämt och enbart delar in oss i latitudmässigt breda 
entimmestidzoner och en omedelbar tidsförändring på en timma i 
form av vinter- och sommar-tidsomställningarna. Den här 
komplikationen kallas Tidsekvationen. De tankarna #ck mig att 
fundera över hur individuell tiden är även i förhållande till 
människor i vår närhet.
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Timglas har funnits otroligt länge och fungerat som främst 
korttidsmätare. Det #nns även stora moderna timglas som rinner ut 
på ett års tid och sedan vänds om för att börja på nytt. Personligen 
avskyr jag timglasets stressande natur, och känslan de inger av att 
tiden just rinner ut och försvinner.
Det har även funnits navigeringstekniska nödvändigheter i att veta 
vad klockan är. För att resa i en båt över haven och där avgöra sin 
exakta position med hjälp av stjärnhimlen är det lika kritiskt att 
kunna veta tidpunkten för att mäta himlavalvets rörelse som att 
veta vädersträcken.
Vi är idag överallt påminda om den exakta överordnande tiden. Att 
bära en klocka ger oss antagligen en stor psykologisk påverkan. 
Man är ständigt förberedd på kommande tid, och görs medveten 
om att tid som för$utit aldrig kommer igen. Digitala klockor har 
samma semantiska värde som ett cirkulärt ur, samtidigt som till 
exempel soluren har förlorat igenkänningsgrad.
Solens betydelse
Människan är aktivt medveten om vissa e%ekter som solen har på 
oss, dock påverkar den oss också undermedvetet och kalibrerar 
hjärnan vid till exempel gryningsljus, dagsljus och solnedgång. 
Mycket forskning har gjorts på hur vinterhalvåret kan göra oss 
deprimerade och det är inget nytt påhitt att simulera starkt solljus i 
terapeutiskt syfte. Även ljusökning som väckarklocka är en väl 
beprövad metod som funnits i minst 50 år.
Rytm och musik
Jag funderade mycket på hur olika sinnen påverkade 
tidsuppfattningen. Att musikstycken använder sig av tempon som 
en del av uttrycksättet är naturligt för oss. Man kan använda sig av 
olika rytmer, och att släpa eller skynda på takten för att skapa olika 
känslor. Jag kom att tänka på den engelska elektroniska gruppen 
Autechres låt Fold4, Wrap5 från 1998 som leker med rytmer på ett 
genialiskt vis med melodi och rytm i olika faser. Låten ökar och 
sänker hastigheten genomgående och känslan den skapar hos mig 
är ett slags stillastående vakuum som tycks fastna i en loop. Jag 
tappar uppfattningen om när låten startade och kan inte förutspå 
slutet på låten. Den kan nog ses som ett omedvetet experiment i att 
rubba tidsuppfattningen.
Minnet och erfarenheter
Minnen har en stor funktion i vår retroaktiva tidsuppfattning, 
precis som upplevelser skapar en omedelbar påverkan. Som barn 
upplever vi allting för våra första gånger, och livet fortlöper i sinnet 
långsammare. Från de första åren man kan minnas i en äldre 
människas liv har de $esta en mycket större minnesbank jämfört 
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med till exempel samma antal av de senaste åren. Man brukar säga 
att tiden går snabbare när man blir äldre. Jag tror att den 
uppfattningen in#nner sig så länge man inte lever i nuet med 
inställningen eller förutsättningarna att uppleva helt nya saker. Jag 
spenderade förra året i Japan, och upplevde ett av mina mest 
spännande och intensiva år någonsin. I efterhand känns den tiden 
som så otroligt mycket längre än sammanlagt $era andra år av mitt 
vuxna liv. Likt ett barn var allt nytt och outforskat för mig. Till och 
med den japanska vardagen sitter djupt förankrat i mitt minne.
Tidsuppfattning
Tidsuppfattning kan antingen syfta till en människas omedelbara 
känsa för tid, eller till för$uten tid, där det mestadels är viktiga 
händelser tar störst plats i minnet.  Eftersom det är en främst 
psykologisk vetenskap så beskrivs tidsuppfattningen ofta att ta 
form som olika personliga egenskaper. Till exempel hur tid 
hanteras av någon som lever i nuet kontra en person med en mer 
framtida perspektiv på konsekvenser av nuets handlingar. En 
person som ser framåt i tiden är mer benägen att bära ett 
armbandsur, vilket är väldigt intressant eftersom klockan visar vad 
tiden är för ögonblicket.
!e Long Now Foundation är en organisation som verkar för 
långtidstänk. De befarar att vi numer går efter ledorden snabbare 
och billigare, och försöker som en motvikt främja ledorden 
långsammare och bättre. I ett av deras häpnadsväckande projekt 
håller de på att konstruera en klocka som ska hålla i tio tusen år - 
the 10.000 year clock. Projektet innefattar ingengörstekniska 
lösningar med en ambitionsnivå som aldrig tidigare setts. De 
kommer placera klockan djupt i ett berg och låta den drivas av 
temperaturförändringarna från dag och natt. Deras #loso# går helt 
enkelt ut på att vad man än gör så måste man ha en mycket 
långsiktigare uppfattning om uttrycket framtiden.
Modern forskning visar att hjärnan har främst två delar som 
hanterar tidsuppfattning. Dels en del i centrum som hanterar 
dygnsrytmen. Denna kalibreras starkast vid två tillfällen: när solen 
går up, och när den går ner. Två andra parallela delar i respektive 
hjärnhalva styr uppfattningen av kortare tidsintervaller, och ger oss 
en rytm och timing i olika situationer. Om tiden verkar gå snabbt 
eller långsamt, och hur länge sedan vi uppfattar en just passerad 
händelse styrs av dessa delar. Det är manipulationen av dessa som 
blev interessant för mig. Samtidigt som vi styrs per automatik av 
denna biologiska klocka, verkar upplevelsen av tid skapas av en 
sammansättning av många olika av våra sinnen, erfarenheter i 
kombination med våra omedvetna föreställningar av vad tid faktisk 
är.
Som jag nämnt tidigare kan rörelse och hastighet relativt påverka 
tidsförloppet. Men vad som blev mer intressant i mitt arbete är den 
psykologiska e%ekten av att färdas under samma tid men i olika 
hastighet som kallas Kappae#ekten. Om man färdas två olika 
sträckor men under samma tidsperiod resulterar det i att den längre 
sträckan har uppfattats även tidsmässigt som längre.
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Det går att skilja på Uppenbar tid och Absolut tid. Att se tid som 
något universellt som fortskrider överallt i med samma hastighet 
kanske kan beskrivas som att om en människa ser på månen från en 
plats, så är det exakt samtidigt som en annan människa uppfattar 
samma sak. Detta stämmer då inte alls och sker olikt rent 
vetenskapligt sett.
Internet time är en universell tid som skapades för att undvika 
problemet med tidzoner i och med internets globaliserande väsen. 
Men om syftet med Internet Time är att förenkla tidpunker så 
borde man ju inte använda ett system som ingen kan relatera till 
ändå. Men det är väldigt intressant eftersom det därmed också 
suddar ut alla förutsatta meningar man har . Om man sätter en tid 
för exempelvis ett möte eller en händelse och använder en speci#k 
tidzons tid, så kommer det oundvikligen uppfattas olikställt för 
människor antingen före eller efter den här tiden. Med Internet 
Time underordnas alla involverade under en ännu mer universell 
beskrivning av en tidpunk med ett helt annat sätt att räkna timmar, 
minuter och sekunder.
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BILAGA 3 - Mindmap
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Solnedgång
Gryningsemulerare
Ljus
Solur, att ta sig tid för att avgöra tiden
Elastisk tid
Tidsbeskrivare
Idéer
Gökurets pendel. Semantik med pendeln?
Skriva, baserad på inspiration och även egna tankar och avgränsningar
Visualisera
Process
Slutprodukt
Experimentella prototyper
Rapport
Projektbeskrivning
Arbetsresultat
Aniversary clocks
Vattenur
Digitalur
Ring dial
Solur
Tidskäpp
Timglas
Tidsmätare
The Order of Time osv
Chronovisor
Galenskaper
10000 years clock Long Now Foundation
Conlon Nancarrow
Autechre
John Cage - As slow as possible
Konst
Estetik
Apparent time
Apparent time - sun equation
Solen
GMT
Relativitetsteorin
Vetenskap
Tick Tock man
Bodil Jönsson, professor i Lund, Vår syn på tid
Philip K Dick - LSD-författare
the Time Machine
Terminator
Back to the Future
Pratchett, Thief of Time
Populärkultur
Referenser / Inspiration
Tekn lösn?
Bolla
idé/feedback
Christian Guder
Fräs, 3d-skrivare, teknik? David Halling
tid?
Plexi, metal
Vattenskärare
Toni Henriksson
Anders Teglund
Historia
Buddhism/Hinduism
Religion
Axel Widén
idé/feedback Johnny Friberg
Tekn lösn
Idéspelet
idé/feedback
Kristofer Hagbard
Musik Joel Ericsson
Kontakter
Klockan rättar till mentala tidsdistortioner. Omvänt?
Equation of time.   Förr i tiden, bönder, inga klockor, bara solen
Cirkulär tid, religion, allt anat rör sig men tiden går runt
Ålder, förändring
Nostalgi
Hjärtslag, individuell hastighet
Hamna i olika sinnesstämningar, olika "normal tempo" och livets hastighet
Tempo, bpm
Teorier
Idéspelet
Korrekt men växelvis långsam / snabb
Långsammare
KlockaPrototyper
Rum
KlockaFlash
Experiment
många verkar vara hemligt intresserade av tid som fenomen
"får jag åka med den då?"
Feedback
Tidsmaskinen
BILAGA 4 - Ritningar
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